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LEDテープを用いた大画面アミューズメント  
のプロトタイピング  
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我々のグループでは，LED テープをセンサ入力によるインタラクションで制御することで，大画面アミューズメントの
開発を行っている．LED テープによるビジュアル環境は，設置場所の制限が少なく，壁や床，円柱また３次元的な設置

も可能となっている．プロジェクタやディスプレイなどによる映像提示とは異なる視点でのアミューズメントの開発が
可能となった．今回の発表では，これまでの経過とアミューズメントの制作事例を発表する． 

 

Prototyping of Large Display Amusement with LED Tapes 
 

Junpei Sada†1	 Kenta Hamaguchi†1	 Shunsuke Fukui†1	 Tomoyuki Takami†1 
 

We used LED tapes to produce game and media art application with large display. The application with LED tapes is 
adequate for amusement for public space or theme park because it is easy to set up in a wide space and create various 
kinds of interaction for LED flashing. We here present three prototypings of large display amusement with sound 
interaction. 

 
 

1. はじめに    

近年，多数の LED を一列に配置してテープ形状とした
LEDテープが販売されている．今回用いた LEDテープは，
マイクロコンピュータによる点灯・点滅のタイミング制御

とフルカラーでの色彩制御を各 LED ごとに個別制御する
ことが可能である．本研究では，この LEDテープを表示メ
ディアとしたアミューズメント用アプリケーションを開発

した．従来の電飾としての展示用途ではなく，サウンド入

力や各種センサを用いて，人と LED光の間のインタラクシ
ョンを実現した．LEDテープは屋外での大規模な表示に適
しており，リアルタイムのインタラクションが重要となる

テーマパークアミューズメントに対しては応用範囲が非常

に広い．また，設置場所の制限が少なく，壁面や床面を表

示環境とするだけでなく，円柱に巻きつけるといった３次

元的な設置も可能であり，プロジェクタやディスプレイな

どによる映像提示とは異なる視点でのアミューズメント開

発も期待できる[1][2][3][4]．発表では，LED テープを用い
たアミューズメントの制作事例のいくつかを紹介する． 

2. システム概要  

本開発で用いたシステムの構成を図１に示す．LEDテー
プの制御に ARM 社マイクロコンピュータ Cortex-M3 を用
いた．1 台のマイクロコンピュータで 10 本の LED テープ
（１本の長さは１ｍ）を制御している．１台のＰＣで複数

のマイクロコンピュータを同期して管理することで，シス

テム全体の統括が図られている．また，インタラクション

の生成用として，マイクロコンピュータおよびＰＣには，

加速度センサ，測域センサ等の各種センサデバイスが繋が

れている． 
マイクロコンピュータの開発環境には mbedのシステム
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を，ＰＣのプログラミング環境には FlashBuilder4.7を用い
た．使用言語は C++，ActionScript3.0である． 

図 1．システム構成の概要図	 

Figure 1	 System configuration diagram 
2.1 LEDテープ  
高輝度フルカラーLEDが使用されており，昼間の室内で

あれば十分な光量を持っている．また，屋外でも光の色の

認識は可能である．テープに配置された各 LEDには，IC
チップが内蔵されており，この ICチップを介して赤・緑・
青の各 LEDモジュールを制御することで，LEDの光量・
色彩の制御，および点灯・消灯のタイミング制御が行われ

る．ICチップ同士は LEDテープ表面の皮膜下に実装され
たプリント基板上で連結されており，電源の供給・制御信

号の伝達がなされる．こうして，各 LED個別での，タイミ
ングと色彩制御が実現している．LEDへの電源供給につい
ては，全長 10ｍまでのテープの場合，マイクロコンピュー
タからの電源供給だけで動作させることが可能である．ま

た，LEDの最短応答時間は 1/800秒で，リアルタイムのイ
ンタラクションが求められるシステムに対しても十分に対

応できる． 
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3. オーサリングシステム  

マイクロコンピュータでの LED 制御は C++言語が使用
されているが，LEDテープを用いたメディアアートやアミ
ューズメント制作を想定した場合，メディアアーティスト

自らが，LEDの空間デザインを行うのは非常に困難である．
そこで，Webデザイナーによく利用される ActionScript3.0
で利用可能な制御ライブラリを用意した．今後は，

javascript版も作成予定である． 
	 以下に，作成したライブラリ(LED クラス)を使用した
ActionScript3.0のプログラム例は示す．プログラムでは，
0番目及び 17番目の LEDを所望の色で点灯させている． 
 
var LED:LED = new LED(50505, "192.168.2.100"); 
LED.write(0, 0x0f, 0x00, 0x0f); 
LED.write(17, 0x00, 0x84, 0xcf); 
LED.flush(); 

4. コンセプト  

本研究は LED テープを用いることで数 m から数十 m 規模

の範囲で実施するアプリケーションを開発可能である．従

来の電飾としての LED の展示では，多人数がディスプレイ

された LED を鑑賞するのみであった．本作品では，一人，

または複数人が同時にインタラクションを行い，その様子

を他の聴衆が鑑賞するといったモデルが想定される．本研

究はこのようなモデルのもとで，インタラクティブな LED

のアミューズメントを目指した．またテープ上であること

を活かし，平面だけではなく，床や壁，天井などの３次元

の空間を複合的に利用するという構成も取り入れている．	 

5. 作品事例  

5.1 LED tape rally 
LED テープを直線上に並べ，前方から向かってくる光の

玉を，音を入力することで打ち返すアプリケーションであ

る（図２）．光の玉を打ち返すことに成功すると打ち返すご

とに光の玉の速度が速くなっていき，失敗すると一つ前の

速度に戻る．最後までクリアすると，LED テープ全体が点

灯し，また最初の速度からスタートする．LED テープを直

線に並べるだけでなく，1m 間隔で曲げるだけでゲーム自体

の変化が感じられる．	 

図２．LED テープラリー	 

Figure 2	 LED tape rally 
5.2 LED Fountain 
	 プールと呼ばれる三角形連なるテープ上に光が生成され，

音のインタラクションにより光を放ち，光の動きと煌めき

を楽しむアプリケーションである（図３）．プールに光が生

成され，プールに光がたまっている状態でユーザが音を鳴

らすことでプールから外への分岐が現れる．光がプールか

ら放たれると分岐先に向かって光が流れていく．分岐先の

構成は噴水のイメージを想定している．LEDテープを壁や
何かしらの構造物に取り付けることで，３次元的な空間を

利用した表現を実現している． 

図３．LED Fountain 
Figure 3	 LED Fountain 

5.3 LED music 
PC に接続されたマイクに音声が入力されると，PC 上で

動作しているアプリケーションが音階を解析し，入力され

た音階に応じて，LED テープ上の音階が色となって表示さ

れるアプリケーションである（図４）．音階に対応した色は

ドなら赤，レならオレンジといったグラデーションとなっ

ているため，視覚的に音階を分かることができる．本アプ

リケーションはオカリナを使い制作を行ったが，様々な楽

器，声でも音階を認識することができる．	 	 

図４．LED ミュージック	 

Figure 4	 LED music 

6. まとめ  

	 本研究は，LEDを用いたアミューズメントの制作を行っ
た．今後はオーサリングシステムの改良や LEDを用いたア
ミューズメントの制作と評価を重ねつつ，構成配置の自由

度を活かし新たなアミューズメント，エクサテイメントの

応用への可能性を広げていくアプローチを行う予定である． 
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